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Burung Parkit adalah merupakan salah satu burung 
yang pintar dan cerdas. Selain termasuk dalam burung 
yang pintar dan cerdas Parkit juga memiliki 
keanekaragaman warna yang menarik dan indah. Burung 
parkit atau budgie adalah salah satu burung yang banyak 
digemari dikalangan para pencinta burung kususnya di 
negara Indonesia ini. Selain bisa dinikmati 
keanekaragaman warna dan kepandainnya burung parkit ini 
juga relatif mudah perawatannya dan juga mudah 
ditangkar. 
Dari permasalahan di atas maka dibuat aplikasi 
pengetahuan dasar berternak burung parkit berbasis 
multimedia (PESARBERBUKIT). Aplikasi pengetahuan dasar 
ini dibuat dengan bantuan multimedia agar lebih menarik 
dan mudah dipahami oleh pengguna dalam menyimak dan 
memahami materi. Penulis menggunakan beberapa tools 
dalam pembangunan aplikasi pengetahuan dasar berternak 
burung parkit berbasis multimedia. Tools yang digunakan 
untuk menggabungkan elemen-elemen multimedia adalah 
Adobe Flashlite 4, sedangkan tools untuk pengolahan 
gambar adalah Corel Draw X4 dan Adobe Photoshop CS3. 
Kombinasi tools yang penulis gunakan akan menghasilkan 
aplikasi mobile berbasis multimedia interaktif yang 
memiliki pewarnaan menarik, gambar-gambar terlihat 
jelas, dan animasi yang bervariasi. 
Hasil yang diperoleh dari penelitian ini adalah 
sebuah aplikasi pengetahuan dasar berternak burung 
parkit berbasis multimedia. Aplikasi ini ditujukan bagi 
user pecinta burung khususnya parkit. Para pecinta 
burung parkit bisa mendapatkan pengetahuan yang tepat, 
akurat dan menarik tentang pengetahuan dasar berternak 
burung parkitdengan menggunakan aplikasi ini. 
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